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１．はじめに ～電子絵本制作授業の意義と目的～
現代社会に情報化の波が来て一般家庭にもコン
ピュータが普及しています。子どもたちは生まれ
た時から身近にコンピュータがあり、テレビゲー
ムや、コンピュータにより作成されたアニメーシ
ョンを通じ、生活の中にマルチメディアが浸透し
ています。そのような状況において、保育者は、
子どもの世界や遊び、生活、環境について知るべ
きであり、着実に子どもの世界に入りつつあるコ
ンピュータコンテンツやマルチメディアについて
も知っておくことが望まれます。子どもの発達段
階を考慮し、適切なマルチメディア作品を選び、
与えることができることも求められており、その
ためのコンテンツ作成能力として、パソコンを使
うことが保育士に求められています。
保育士になろうとしている学生は、日頃から各
種ゲーム機で遊ぶことや、コミュニケーションツ
ールとして携帯電話を使用するなど、自分の利用
目的にあったコンピュータの活用方法に精通し
てきたといえます。しかし、逆の視点から見た場
合、仕事への活用方法については、全く知識がな
いとも言え、コンピュータが役に立った経験がな
いとコンピュータは専門家が使うものであるとい
う認識に至ってしまいます。こういう認識を持っ
た学生が将来、保育の場でコンピュータを活用し
ようと考えるでしょうか。将来、職場でパソコン
が使えるようになるためにコンピュータ技術を学
ぶ必要があります。
近年では、情報処理技術習得の必要性が高ま
り、教育機関でも、ワードプロセッサ（以下、ワ
ープロという。）や表計算、データベースなどの
アプリケーションを使うことを主眼とした情報処
理教育が行われるようになりました。これらの情
報処理教育は、職場や施設、企業では一般的に求
められている能力であり、誰もが持ちうる基礎知
識・ノウハウであると考えられているからです。
しかし、保育士の場合はビジネス的要素をもった
これらのアプリケーションの利用だけにとどまら
ず、子どもに適切なコンテンツを提供する（作成
する）ためのアプリケーションの利用方法に関す
る知識・ノウハウも要求されます。最近はアプリ
ケーションも豊富になり、パソコンで音や画像、
映像を簡単に扱えるようになってきました。多く
のアプリケーションの中から仕事内容に応じた適
切なものを選び、それを活用することが重要とな
ってきています。
そのような観点から、保育士養成の一環とし
て、ビジネス的要素の情報処理教育に加え、保育
の現場で重要視されている「絵本」をコンピュー
タで作成する授業を教育カリキュラムに盛り込む
ことにしました。一般的に「絵本」は、絵と簡易
な文章で構成された子どもを対象とした書物と思
われがちですが、『Yahoo! Japan 百科事典』に下
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記の記載があり、絵本には絵や文字（文章）以外
のコンテンツを利用することもあると考えたから
です。このコンテンツの作成を通じて、保育士を
目指す学生に保育の場でコンピュータを利用して
何ができるか、さらに保育とコンピュータをどの
ように結び付けるかを実体験に基づいて考えてい
くことを促す意図もあります。
『わが国では、古くは絵巻、絵手本、絵草紙
（えぞうし）などを絵本と称し、時代の変遷に
つれ、絵を中心とする子どもの本を意味するよ
うになった。表現形式、内容ともに多様であ
り、絵のみで表現するものに始まり、絵を柱と
して数語のことばを添えたもの、絵と文章が対
等に補完しあい、一つの物語を語るもの、さら
に文章の比重が増え、それに挿絵をつけた絵物
語形式のものまで含まれる。取り扱う題材も、
昔話や創作の物語に限られず、文字、ことば、
自然、科学、社会などあらゆる領域にわたって
いる。また、グラフィック・アートの発展とと
もに表現形式、内容が高度化し、読者を子ども
に限らず大人をも対象とするようになった。』
（出典：Yahoo! Japan 百科事典）
「電子絵本の作成」にあたってはコンピュータ
を道具として利用します。これは高度な目的を遂
行することによって達成感や満足感が得られ、そ
れがコンピュータを有効に使ったという経験とな
ることを期待しています。また、制作目的に注意
が向くことによってコンピュータに対する難しい
という意識が相対化され、機能があるから使うの
ではなく、その目的を実現するためにはどの道具
をどう使ったら良いかを考える力が養われること
へと繋がるとの効果を考えています。具体的な目
的を達成するためにコンピュータを使うことによ
ってコンピュータが道具として役に立つ経験をす
る、このことがコンピュータを活用していけると
いう認識、自信を与えることとなります。言葉や
テキストによる学習だけでは不十分だが、実際に
自分の手で作り上げていく過程こそがパソコン技
術の習得にはかかせないものと考えます。
２．授業の概要
授業の概要は下記の通りとなります。
（１）授業形態
本授業は 2 年生を対象にした通年授業であり、
年 30 回となります。1 時限 90 分をビジネス的要
素であるコンピュータの活用方法の学習（ワープ
ロや表計算、データベースの利用方法など）と、
本カリキュラムの主題である「電子絵本の作成」
に関する学習の 2 部構成とし、その授業配分は約
半分（45 分）ずつとしました。
（２）授業内容
絵本の新しい形態の提案として園児向けの電子
絵本の制作の授業を行いました。これは電子絵本
を幼児に楽しんでもらうことはもちろんですが、
学生にパソコンに慣れ親しんでもらうことも目的
としています。学生はワープロや表計算の利用に
ついては授業で経験していますが、絵や音を扱う
ことがパソコンで簡単にかつ楽しくできることを
あまり体験していません。電子絵本の制作は授業
に対する興味を高め、パソコン操作の向上と理解
を深めることにつながり、コンピュータの道具化
ということを達成できることになります。この授
業を通じて、学生はマルチメディアリテラシーを
身に付け、達成感と満足感を得ます。保育を専門
とする学生の制作意欲を高め主体的な制作活動に
結びつくとともに、マルチメディアに関して将来
的に主体的な自己学習をしていく可能性へとつな
がると思います。
（３）利用環境について
利用するパソコンの OS については一般的に普
及が進んでいる WindowsXP を使用しています。
保育の現場でのパソコンの普及状況を考えた場
合、一番普及していることも要因となっていま
す。また、絵本を作成するためには、まず絵を描
くことが必要となります。紙に絵を描き、それを
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スキャナ等により取り込む方法もありますが、今
回は、WindowsXP に標準搭載されている画像編
集ソフトであるマイクロソフトペイント（以下、
ペイントという。）で絵を描くことにしました。
（４）授業の進め方
授業を進めるに当たって、次の 3 段階にわけて
授業を行ないました。
①クラス全員で 1 つの絵本を制作（合計 8 回）
まず、パソコンを利用して絵を描くことに慣
れてもらうために、クラスで 1 つのテーマを決
め、そのテーマに沿った 1 枚の絵（場面）を
各学生に作成してもらいました。その際、い
ろいろなものを絵本の内容として盛り込みたい
ので、担当する単語が、重ならないようにし
ました。パソコンを利用して絵を描くことに慣
れている学生もいれば、初めて体験する学生も
おり、絵の作成にかかる時間は千差万別ではあ
りましたが、最初の取り掛かりということもあ
り、授業時間の割り当ては余裕を持ったものと
しました。作成した各自の絵をクラス全員分集
め、1 つの絵本を作成します。その際、1 場面
（1 人）あたり、約 4 秒の音声を付けることに
より、単なる絵の集合体ではなく、絵と音によ
るマルチメディアコンテンツの作成であること
をアピールします。
なお、絵本の制作にあたっては、パワーポイ
ントや Adobe Flash の利用も検討しましたが、
今回は画像と音声の編集のしやすさを考慮し、
「Adobe Premiere Pro 1.5」（以下、プレミアと
いう。）を利用しました。
②学生 1 人で 4 場面からなる絵本を制作（合計 9 回）
本段階では、パソコンの利用に関する知識や
理解を深めてもらうとともに、ストーリー性を
持った電子絵本の作成を学生に考えてもらいま
した。絵の作成から電子絵本の 4 場面の構成ま
でを学生が 1 人で練ります。学生には 1 場面約
3 秒という概念を伝え、4 場面からなるストー
リー（3 秒× 4 場面）を考えてもらいました。
そして、映像と音声を含め、15 秒前後の作品
を作成することを指示しました。なお、15 秒
というのは、実際の生活の中に溶け込んでいる
TVCM の長さと同じになります。
作成した電子絵本はインターネットを通じて
公開することを考えておりましたので、こちら
もプレミアにより、全員分をまとめて 1 つの絵
本として完成させました。
③グループで絵本を制作（合計 10 回）
本段階では、3 ～ 4 人が 1 グループとなり、
グループ毎に電子絵本を作成することにしまし
た。作成に当たっては、場面数（絵の枚数）や
1 場面（1 枚の絵）あたりの時間（秒数）も学
生が自由に決められるようにしました。ただ
し全体の長さとしては 25 秒としました。これ
は、全作品を 1 つのコンテンツとしてまとめる
際、次のお話の切り換え部分を含めて、1 話を
30 秒（ロング TVCM と同じ長さ）にするため
です。音については既製の音楽や効果音は使わ
ず、BGM が必要な場合は自分達で歌い、効果
音についても擬音を口真似するという形で録音
し使用しました。これは TV やビデオで流れ
ているようなものとは違う、「自分達で作った」
という手作り感を前面に出した電子絵本である
ことをアピールするためでもありました。グル
ープ作業の場合、絵や音のデータをグループ内
で共有する必要があり、この制作により学生は
ファイルやフォルダの概念を理解し、ファイル
操作やファイルの管理の方法を学んだり、実行
したりできるようになりました。またグループ
制作は独りよがりの作品にならず、お互いの技
術のなさをカバーし合い、制作時に学生同士が
盛り上がるなど良い影響を与えていました。
（５）制作物について
電子絵本は園児が見て楽しめることを目的とし
て作っていますので、園児が絵本の登場人物のひ
とりとなって楽しめることも重要です。また、部
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分的に入る効果音により紙の絵本では表現できな
いところを表現するなどの工夫を加えることがで
きます。さらに言葉や文章による表現だけでは不
十分な場合、画像で提示し解説できることがあげ
られます。このことは、園児向け教材として、話
だけでなく画像や動画等を用いた視覚教材を作成
し学習効果をねらうこともできます。また、電子
絵本、教材は繰り返し見ることが出来るため、場
所や時間に制約されない電子絵本、教材の効果が
期待できます。
（６）制作物の公開
各段階において作成した電子絵本作品は、その
都度、インターネット上に公開し、誰でも見られ
るようにしました。下記 URL よりアクセスでき
ます。
　　http://www.geocities.jp/toho_hoiku/
制作物を公開したことにより、これから電子絵
本を作ろうという学生は先輩の作品を見て、より
良い技術を取り入れていくことができます。ま
た、卒業生もアクセスすることができ、職場（保
育園）で利用できる可能性も広がります。保育士
養成機関と保育の現場との交流をインターネット
などのネットワーク上でできるようにし、作品の
評価やフィードバックが受けられるようにすれ
ば、作品の改善点や子どもの特性が制作側に伝わ
るようになり、より充実した作品制作に有効に機
能すると思われます。
３．電子絵本の制作
これまでに制作した園児向け創作映像を紹介し
ます。いずれの作品も、上記 URL よりアクセス
し、自由に見ることができます。
平成 20（2008）年度　東萌あいうえお　3 分 21 秒
電子絵本　　　　7 分 42 秒
創作電子絵本　　8 分 07 秒
平成 19（2007）年度　東萌水族館　　　3 分 20 秒
電子絵本　　　　5 分 54 秒
創作電子絵本　　5 分 15 秒
スクリーン発表①　2 分 54 秒
スクリーン発表②　3 分 38 秒
平成 18（2006）年度　東萌植物園 2A　 2 分 27 秒
東萌植物園 2B　　2 分 27 秒
電子絵本 2A　　 5 分 00 秒
電子絵本 2B　　 4 分 42 秒
平成 17（2005）年度　電子絵本　　　　5 分 11 秒
ここでは、平成 20 年度制作の各作品について
紹介します。
まず、最初に作成した「東萌あいうえお」で
す。
この作品は各学生に平仮名 50 音ごとに 1 枚の
絵を作成してもらい、それを 50 音順に並べた電
子絵本となっています。その際、画面に絵の名称
を表記することにより、子どもに対して、ひらが
なを覚えてもらうという効果も狙っています。
図 1　「あ」
図 2　「お」
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図 3　「し」
図 4　「つ」
先にも記載しましたが、電子絵本の編集にはプ
レミアを使用しましたので、画面が切り替わると
ころでは、プレミアの機能により画面効果を工夫
してあります。例えば、下記のような「ほし」か
ら「まつり」への画面切り替えでは、プレミアの
「ページピール」の機能を利用しています。
図 5　「ほ」→「ま」
次に「電子絵本」です。
この作品は各学生に 4 場面 1 作品となる絵本を
作成してもらい、それをクラス全員分として編集
したものです。なお、画面構成については学生に
まかせました。
ここでは作品例として、「ボクのスキなもの」
を掲載します。この作品の主人公は猫であり、猫
の視点からみた「スキなもの」を絵本で表現する
ことにより、子どもたちの想像を膨らませる効果
があると考えます。
図 6　タイトル
図 7　猫の自己紹介
図 8　猫じゃらし、大好き！
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図 9　寝るのも好き！
図 10　抱っこされるのが、一番好き！
次に「創作電子絵本」です。
この作品はグループで 1 作品の絵本を作成して
もらい、それを全グループ分として編集したもの
です。
ここでは、作品例として、「せつぶん」を掲載
します。この作品は、「なぜ、節分に豆をまくの
か？」といった子どもの疑問に、絵と音を使っ
て、わかりやすく説明した作品となっています。
電子絵本には、こういった行事や習慣についても
子どもたちにわかりやすい形で伝えられるという
効果があると考えます。
図 11　タイトル
図 12　今夜は節分だ。
図 13　うわ～、鬼、こわいよ～！
図 14　鬼は～外～！
４．電子絵本制作授業の成果と教訓について
本授業では、幼児を対象としたオリジナルスト
ーリー・オリジナルキャラクターの電子絵本を作
成しましたが、制作にあたって下記を重視しまし
た。
・アニメーションとは異なり、動きを抑え絵本ら
しさを強調する。
・効果音が出る、もしくは効果音がある。
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・読み聞かせの声が出るので、幼児が 1 人でも読
める。
文字の大きさや色についても変更・工夫を重
ね、お話のキャラクター、色使い、動きに注意し
ながら電子絵本を作成することを心がけました。
特に色は鮮やかではっきりとしたものを多く使う
ようにし、全体の絵本のイメージとしては、明る
く楽しいをモットーに元気なイメージを表現しま
した。キャラクターの色をベースに全体のバラン
スを考えることや、象徴的に使う色を決める方法
もよいと思います。
また、幼児が読んでいることを考えて飽きてし
まわないように速さも工夫しました。登場キャラ
クターの動きも、アニメーションのような大きく
早い動きではなく、小さな動きで絵本の読み手
（内容）と動きが合うように抑えていましたが、
あえて動きのあるもの、子どもたちの興味、関
心をひく場面を作ろうというグループもありまし
た。
1 つの作品を構成するためには多くの絵、音、
キャラクターなどの素材を必要とします。グルー
プによる電子絵本の作成では、パソコンで作る絵
本の利点として素材や場面の制作を手分けしてで
きることがあげられます。それによって手早く次
の場面の絵を仕上げ、その分、多くの場面や絵を
入れるということもできます。また、複数の人間
が 1 つの作品を制作するために複数のパソコンで
素材を制作し、時には共通のキャラクターを互い
に融通しあったり、1 つにまとめたりすることが
手軽にできるのは電子絵本ならではの産物と言え
ます。
授業を始めたころは、コンピュータの使い方に
戸惑う場面も見受けられましたが、作品を制作し
ていく中で、学生（制作者）はコンピュータの難
しさというよりも作品の表現法に苦労するように
なり、作品そのものの表現方法とか物語の流れと
いった作品制作上の部分で創意工夫をし、話し合
いを重ね、労力を注いでいきました。また、子ど
もたちは絵がきれいなもの、インタラクティブ性
のあるもの、音が出るものに興味を示すのではな
いかと考え、作品の内容は生き生きとしている、
楽しい、はっきりしたものを心がけるようになっ
ていきました。
マルチメディア作品を制作する場合、作品テー
マの検討や構想を練るといった段階を踏む必要が
あり、さらに、シナリオ作成、動作イメージ、セ
リフ、効果音、作画、制作、録音など、いくつも
考え作らなければならないものがあります。グル
ープによる電子絵本制作においては、これらの作
業をクラスメイトといろいろと話し合い、情報交
換をしながら方向性を定め、作業を進めていく様
子が見られました。また、ペイントツールの機能
の習得、技法の会得も次々にこなしていけるよう
になっていくなど、電子絵本制作を仲間と一緒に
進めていくことは、いろいろな良い相乗効果があ
ったものと思います。
作品はインターネット上にアップし、情報の共
有化を図りました。学生はいつでも自分やクラス
メイト、先輩の作った作品を見ることができま
す。現時点では作成した電子絵本を公開する場は
インターネット上に限られており、まだ実際に保
育の場で活用する機会に恵まれていません。実際
に保育園児達に自分達が作った電子絵本を見ても
らった場合、どのような効果があるかという問い
に対して、学生達は
・よく知っている馴染みのある歌で話が進むた
め、園児の注目を集めやすい。
・子どもが知っている人、一緒に遊んだことのあ
る人の声だと安心感、親近感を持って見てくれ
る。
・制作者が身近にいることで、この人が「自分達
の為に作ってくれた」と感じてもらえ、園児と
の距離が縮まる。
ということをあげています。
自分が制作した作品で子どもたちを喜ばせた
い、子どもたちと一緒に遊ぶという目的は保育士
を目ざす学生にとって制作に対する明快明確な動
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機付けを与え制作意欲を向上させるものとなりま
す。そして作品の完成がコンピュータを将来的に
も使っていこうとする意欲になっていくことを期
待しています。
５．終わりに　～今後の課題～
制作した電子絵本作品を保育園の子どもたちと
ともに見ることで、子どもたちとの親近感や交流
が深まるものと考えています。現時点ではインタ
ーネットでの公開にとどまっていますが、今後
は保育園での行事、保育実習の際に電子絵本を
DVD などの形式で持っていき、実際に園児達に
見てもらい、一緒に楽しむ予定を考えたいと思っ
ています。
また、園児に向けた画像や動画を含む電子教材
となる e-learning を考え、教材として使える電子
絵本、マルチメディア作品の制作を視野に入れて
いきます。その検討において、絵本の流れる速度
がどのくらいならちょうどいいかを把握し、その
速度に合わせてコンテンツを制作するようにしま
す。また、電子絵本で用いている絵や色使いも、
はっきりした色ばかりでなく、淡くやわらかい
色・雰囲気を出したものも試してみたいと考えて
います。
作成したものを利用する者・閲覧する者がいる
ということは、制作活動を主体的に捉え、さらに
リアリティのある作品の作成へと向かわせること
になります。子どもたちを楽しませる、一緒に遊
ぶということを目的に設定することによって学生
の制作意欲を高め、主体的な制作活動は将来の自
己学習に繋がるものとなるでしょう。そして保育
の現場で実際に自分の作品を見てもらうことによ
って学生（制作者）は子どもの援助の方法や子ど
もの特性について深く考えるようになり、良い影
響をもたらすことになります。
一方で、いくつか配慮しなければならない点が
あります。例えば、著作権や肖像権のクリアなど
が上げられます。また、電子絵本、教材が与える
園児への影響についても注意が必要です。保育の
現場においても、電子絵本を通じて子どもたちが
楽しんでいるのはわかるが、子どもたちの生活や
身体への影響は大丈夫なのだろうかと心配する保
育園もあるかと思います。
しかし、はじめに述べたように、子どもたちの
世界にはマルチメディアの存在が当たり前のもの
であり、それを上手に活用していくことがこれか
らの保育に求められていると言えます。そのため
には実際に園児達や現場の人に一緒に見て楽しん
でもらうことで、保育の中で電子絵本、教材の活
用方法を保育士や保育士を目指す学生が一緒にな
って模索して築き上げていくことが重要だと考え
ます。
コンテンツの作成について、今回はペイントと
プレミアを用いましたが、コンテンツを作成する
ためのアプリケーションには様々な物が存在しま
す。例えば、パワーポイントを使ったスライドシ
ョー形式や Adobe Flash を使った作品なども考
えられます。新たなアプリケーションソフトを使
うことでいろいろな電子絵本の形態を模索してい
きたいと思います。学生には作品制作のために、
これからもパソコンを学んでいこうという意志が
芽生えること、そして自己学習へとつながって欲
しいと期待しています。
最後になりますが、園児にとって幼いころか
ら、こういったマルチメディア作品に慣れ親しむ
のはいいことだと考えます。しかし、保育でのマ
ルチメディア、コンピュータ導入には、まだ議論
が必要であるとも言えます。まずは、保育士を目
指す学生 1 人 1 人が、コンピュータやマルチメデ
ィアと保育について、自分なりの考え方や意見を
持つことが大切と言えるでしょう。
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